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O único bom ensino é o que se adianta ao desenvolvimento 
(VIGOTSKI, 2012).
Resumo: Neste artigo elegemos como foco de investigação um Objeto 
de Aprendizagem (OA) “O Cortiço”, disponível no site “Livro e Game”, com 
o objetivo de analisarmos suas características constitutivas, bem como as 
noções de gamificação e sua relação com o sociointeracionismo. A partir de 
pressupostos sociointeracionistas, de Vigotski (2012) e Bronckart (1999; 2006), 
e nas pesquisas de Leffa (2006), Prensky (2001) e Ersad (2003), verificamos 
que o OA comporta elementos de gamificação, assim como adota elementos 
sociointeracionistas. O objeto analisado utiliza de forma lúdica e interativa uma 
linguagem digital que permite o diálogo entre várias disciplinas escolares, como 
Literatura, Língua Materna, Matemática e Finanças.
Palavras-chave: Objetos de aprendizagem. Desenvolvimento humano. Ensino 
de Literatura. Gamificação.
Abstract: In this article we focus on a Learning Object (OA) “O Cortiço” , 
available in the “Livro e Game” site, in order to analyze its constituent 
characteristics and the gamification of notions and their relationship with the 
sociointeracionismo. From sociointeractionists assumptions, of Vigotski (2012) 
and Bronckart (1999; 2006) and research by Leffa (2006), Prensky (2001) 
and Ersad (2003), found that the OA involves gamification elements, as well 
as adopts sociointeractionists elements. The analysis uses object through play 
and interactive digital language that allows dialogue between various school 
subjects such as Literature, Mother Language, Mathematics and Finance. 
Keywords: Learning objects. Human development. Literature teaching. 
Gamification.
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INTRODUÇÃO
Não é novidade que as Tecnologias da Informação 
e da Comunicação (TIC) constituem uma realidade 
irreversível no cenário da sociedade moderna, as quais 
associadas ao avanço da Educação a Distância (EaD) 
redesenharam o espaço educativo, democratizando e 
ampliando espaços de aprendizagem. Se, por um lado, 
muito já se avançou na democratização do acesso ao 
conhecimento, por outro, ainda se busca aperfeiçoar os 
instrumentos de aprendizagem para serem utilizados em 
diferentes contextos educativos, tanto na modalidade 
presencial quanto a distância.
Os recursos digitais já são naturalmente atrativos por 
toda a dinamicidade e interatividade que proporcionam, 
exemplo disso é a facilidade com que crianças e 
adolescentes apropriam-se desses recursos sem que 
seja necessário formalizar uma prática de ensino, ou 
seja, eles são “naturalmente” motivados a aprender 
a utilizá-los. Nesse sentido, o desafio perseguido por 
muitos educadores passa a ser o uso das tecnologias 
associado às práticas educativas, já que não basta 
apenas disponibilizar o acesso dessa tecnologia em sala 
de aula, mas que ela se torne, de fato, um instrumento 
de favorecimento de aprendizagem. 
Neste artigo, então, elegemos como foco de 
investigação o Objeto de Aprendizagem (OA) “O Cortiço”, 
disponível no sítio do Livro e Game, com o objetivo 
de analisarmos suas características constitutivas, 
bem como as noções de gamificação e sua relação 
com o sociointeracionismo. Fundamentamos nossas 
reflexões nos pressupostos de base sociointeracionistas, 
especificamente nas contribuições de Vigotski (2007; 
2012) e Bronckart (1999; 2006), no que se refere aos 
conceitos de aprendizagem e desenvolvimento cognitivo; 
e nas pesquisas desenvolvidas por Leffa (2006), Prensky 
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(2001) e Ersad (2003) relacionadas à caracterização e 
funcionalidade dos OA.   
1. Desenvolvimento humano no quadro do 
Interacionismo Sociodiscursivo
  O Interacionismo Sociodiscursivo (doravante 
ISD) tem como pressuposto geral a ideia de que as 
atividades de linguagem desempenham um papel essencial 
no desenvolvimento dos processos de inclusão social e 
de constituição da cidadania. Suas teses, assim, estão 
relacionadas ao processo de desenvolvimento humano, 
alinhando-se com os fundamentos da ontogênese 
vygotskiana. Assim, nas palavras de Bronckart:
  
Nossa própria abordagem, que classificamos de intera-
cionismo sociodiscursivo, inscreve-se no esquema vy-
gotskyano evocado anteriormente, integrando, porém, 
ao esquema, ao mesmo tempo, de maneira mais deter-
minada e técnica, o papel e as propriedades da ativida-
de da linguagem. Em conformidade com esse esquema, 
essa abordagem consiste, de início, em identificar e des-
crever o conjunto de construções da história social hu-
mana e em analisar suas relações de interdependência 
(BRONCKART, 2006, p. 104-105).
 
Nesse sentido, pode-se dizer que o ISD é um escopo 
teórico que apreende as ações humanas como sendo 
assentadas no âmbito social, histórico e discursivo, cujas 
noções compõem e transformam essas ações, enfocando 
a ação de linguagem como decorrência da apropriação 
humana dos atributos da atividade social mediada pela 
linguagem (COLE, 2012). 
A concepção do ISD relaciona-se com o princípio 
básico do Interacionismo Social defendido por Vigotski, no 
tocante à construção do pensamento consciente humano, 
que deve ser analisado como processo de socialização 
e de individuação, indissociáveis do desenvolvimento 
humano (PEREIRA, 2011).
Vigotski rompe com os pressupostos da psicologia 
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vigentes na época, deslocando o foco de análise do 
campo biológico para o âmbito cultural, discutindo a 
constituição da particularidade do social no contexto de 
produção humana (SIRGADO, 2000).  Nesse caminho de 
investigação, o autor conclui que as funções psicológicas 
superiores dos seres humanos nasceram por meio da 
interação complexa de fatores biológicos que compõem 
a nossa organização como Homo Sapiens e de fatores 
culturais resultantes da evolução ao longo da história 
humana (BRONCKART, 2006). Assim, Vigotski evoca a 
tese de que as funções superiores são relações sociais 
internalizadas.
Para Sirgado (2000, p. 51), asseverar que o 
“desenvolvimento humano é cultural equivale, portanto, 
a dizer que é histórico, ou seja, traduz o longo processo 
de transformação que o homem opera na natureza e 
nele mesmo” como elemento dessa natureza. Vigotski 
introduz em psicologia a ideia de que desenvolvimento 
psicológico tem como princípio a natureza e origem 
sociais das funções superiores, opondo-se, assim, às 
concepções biologizantes em psicologia, contempladas 
na perspectiva piagetiana.
O convívio humano é estabelecido por leis sociais 
e históricas presentes em cada sociedade, a partir da 
significação internalizada no indivíduo, e não por elementos 
naturais ou biológicos. Para que essa internalização 
ocorra, Vigotski aponta a importância da mediação 
pela linguagem, tese compartilhada por Bronckart, na 
compreensão do desenvolvimento cognitivo. Nesse 
sentido, Vigotski afirma que “o problema da conduta 
verbalizada é o problema central em toda história do 
desenvolvimento cultural da criança” (apud SIRGADO, 
2000, p. 59).
A partir das discussões feitas por Vigotski e Bronckart 
sobre o papel dos elementos sociais no desenvolvimento 
humano e a função da linguagem como mediadora desse 
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processo, fica claro que o ser humano desenvolve-se na 
medida das trocas verbais e interacionais com outras 
pessoas, internalizando signos sociais e históricos. Logo, 
para Vigotski, a aprendizagem escolar não parte do zero, 
pois toda a aprendizagem da criança na escola tem uma 
pré-história, inicia-se bem antes do período escolar.
Considerada deste ponto de vista, a aprendizagem não 
é, em si mesma, desenvolvimento, mas uma correta or-
ganização da aprendizagem da criança conduz ao desen-
volvimento mental, ativa todo um grupo de processos 
de desenvolvimento, e esta ativação não poderia pro-
duzir-se sem a aprendizagem. Por isso, a aprendizagem 
é um momento intrinsecamente necessário e universal 
para que se desenvolvam na criança essas característi-
cas humanas não-naturais, mas formada historicamente 
(VIGOTSKI, 2012, p. 115).
A escolarização estimula e norteia processos 
interiores de desenvolvimento.  Por isso, ainda segundo o 
autor, o verdadeiro papel de um diagnóstico do processo 
educativo equivale a descobrir o surgimento das linhas 
internas de desenvolvimento no instante em que ocorrem 
no curso da aprendizagem escolar. 
As concepções interacionistas ponderam sobre a 
participação das mediações sociais no desenvolvimento 
humano, que se inicia ainda na infância. Sendo assim, 
ao chegar à escola, a criança já detém uma série de 
conhecimentos suficientes para o aprendizado de certas 
disciplinas. Por isso, é imprescindível que a escola 
compreenda o aluno como um ser em desenvolvimento 
e considere os seus conhecimentos adquiridos fora do 
estabelecimento. Como afirma Vigotski (2012, p. 114), 
na epígrafe, o ensino deve ir além do desenvolvimento, 
incluindo os conhecimentos já adquiridos pelas crianças. 
A partir dessa problemática, faz-se necessário analisar 
como a escola está lidando com as novas tecnologias, 
levando em consideração que as crianças são os “nativos 
digitais” e já iniciam seu desenvolvimento tecnológico 
muito antes de começar a escola.  
SocioPoética - Volume 1 | Número 13
julho a dezembro de 201434
2. Nativos digitais, interação e aprendizagem 
escolar
         As propostas teóricas do Interacionismo 
Social enfatizam a participação dos construtos sociais e 
linguageiros no processo de desenvolvimento humano. 
Nesse contexto, é necessário levar em consideração o 
conjunto das construções da história social humana e 
suas relações de interdependência. Portanto, se a ação de 
linguagem é fruto da apropriação humana dos atributos 
da atividade social mediada pela linguagem, há de se levar 
em conta as interações sociais que são realizadas pela 
criança no curso do seu desenvolvimento. A constituição 
do pensamento consciente é fruto das interações sociais 
que o indivíduo mantém com o mundo exterior, por isso, 
é necessário analisar o papel das TIC no processo de 
desenvolvimento dos nativos digitais. 
 
Prensky (2001) adota o termo “nativos digitais” para 
a geração nascida entre 1980 e 1999. Segundo o autor:
Os nativos digitais são acostumados a receber informa-
ção muito rápido. Eles gostam de processos paralelos e 
ao mesmo tempo. Eles preferem gráficos a textos. Utili-
zam acessos randômicos como hipertextos e funcionam 
melhor em rede. Os nativos digitais preferem jogos do 
que “trabalho sério” (PRENSKY apud LEMOS, 2009, p. 
39).
 Lemos (2009) descreve diversas pesquisas 
realizadas no Brasil e em outros países sobre o uso da 
tecnologia por nativos digitais, bem como a sua relação 
com a aprendizagem na escola. É inegável que os jovens 
atuais usam as tecnologias para as mais diversas formas 
de comunicação e interação, utilizando recursos como 
computadores, tablets e smartphones. Diariamente, 
milhares de jovens ouvem músicas, conversam em bate-
papos, navegam em redes sociais, pesquisam nos sites 
de busca, procuram e trocam informações, conectando-
se com o mundo todo. 
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Para Ersad (2003), os jovens são o primeiro grupo na 
sociedade que assume e utiliza a tecnologia como prática 
social. Esses artefatos instituem novas possibilidades 
e concepções de ensino-aprendizagem, que ganham 
significado a partir da negociação dos atores envolvidos. 
Nesse sentido:
Como a tela do computador permite uma maleabilida-
de de alterações com as características da interativida-
de, hipertextualidade e conectividade, isso já seria um 
diferencial para aprendizagem. Ainda de acordo com a 
autora, essas aprendizagens que se apresentam como 
construções criativas, fluidas, mutáveis contribuem para 
que as pessoas e a sociedade possam vivenciar pensa-
mentos e comportamentos inovadores. A autora sugere 
com este fim uma nova metodologia de ensino que tenha 
como pressuposto a cooperação e a participação intensa 
de todos os envolvidos, que motive os alunos a expres-
sarem suas opiniões, onde o professor assuma o papel 
de criar um contexto no qual os alunos possam produzir 
seu próprio material por meio de um ativo processo de 
descoberta (KENSKI apud LEMOS, 2009, p. 41).
Essa necessidade de mudança na concepção da escola 
é comprovada por Abramovay e Castro (2003), cuja 
pesquisa identificou que os alunos mantêm a expectativa 
de que a escola ofereça condições de acesso às TIC e que 
sejam instrumentalizados para usá-las na vida diária. 
Isso ocorre na medida em que a modernidade exige a 
utilização das TIC nas mais diversas ocupações sociais. 
Embora muitos jovens tenham acesso às tecnologias, 
milhões de crianças e adolescentes ainda não possuem 
acesso à internet em casa e na escola. Sendo assim, 
a inserção das tecnologias na sala de aula assume a 
função social de incluir os jovens no mundo da era virtual, 
evitando o que autores chamam de “exclusão digital”. 
Segundo Vigotski, é necessário compreender os 
fatores sociais que interagem com os seres humanos 
ao longo da sua história. Sendo assim, o processo de 
desenvolvimento humano modifica-se conforme variam 
os contextos sociais de interação entre indivíduo e 
mundo exterior. Os nativos digitais nascem inseridos 
em uma conjuntura que apresenta novos contextos de 
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interação e mediação no tocante à linguagem. É evidente 
que os processos comunicativos modificaram-se a partir 
da entrada das TIC no cenário social. Muitas crianças, 
ainda nos primeiros meses de vida, têm acesso a objetos 
tecnológicos e mantêm uma relação interativa com esses 
artefatos. 
Tomando por base as concepções acima retomadas, 
cabe elencar alguns questionamentos: a inclusão das 
TIC na sociedade moderna modifica os parâmetros 
de desenvolvimento do pensamento consciente de 
nativos digitais? A interação de crianças com artefatos 
tecnológicos produz influências significativas no 
desenvolvimento do pensamento consciente? Se, para 
Vigotski, as funções superiores são relações sociais 
internalizadas, a convivência dos nativos digitais com 
as tecnologias promove uma influência na constituição 
das funções superiores? Se o desenvolvimento humano 
é social, qual o papel das TIC nessa constituição?
 
As respostas para essas questões ainda não são 
claras, necessitando-se de pesquisas mais amplas. 
Entretanto, um aspecto importante a se destacar é que 
os nativos digitais iniciam sua interação com a linguagem 
digital ainda muito cedo e promovem reconfigurações e 
reconceptualizações diferentes das pessoas que nasceram 
em séculos passados. Vigotski e Bronckart destacam a 
importância de incluir os elementos sociais no processo 
de aprendizagem escolar. Mas, se a aprendizagem inicia 
antes da escola e os nativos digitais convivem com novas 
formas de linguagem, cabe à escola desconsiderar esses 
conhecimentos ou interações sociais? De que forma a 
escola pode incluir os artefatos tecnológicos usados pelos 
nativos digitais para desenvolver o aprendizado desses 
alunos?
A aprendizagem escolar estimula e norteia processos 
interiores de desenvolvimento.  Por isso, para Vigotski, o 
verdadeiro papel de um diagnóstico do processo educativo 
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equivale a descobrir o surgimento das linhas internas de 
desenvolvimento no instante em que ocorrem no curso da 
aprendizagem escolar.  Se levarmos em consideração que 
a mediação com a linguagem digital promove mudanças 
no desenvolvimento dos nativos digitais, seria papel 
da escola encontrar essas linhas internas e estimular o 
desenvolvimento das crianças.
 
A partir dessas discussões, várias políticas públicas 
vêm sendo implantadas no Brasil a fim de incluir 
a tecnologia no âmbito escolar. Segundo Barreto e 
Maia (2012), as primeiras medidas são estabelecidas 
ainda na década de 1970 em algumas universidades 
públicas. Entretanto, só a partir da década de 1980 o 
computador passa a ser analisado como instrumento de 
ensino e, consequentemente, fruto de políticas públicas 
(NASCIMENTO, 2007; BORBA; PENTEADO, 2010). Nessa 
época, surgiram programas do Ministério da Educação 
(MEC) como o EDUCOM (Computadores na Educação) e 
o Projeto Formar, cujos focos eram, respectivamente, o 
desenvolvimento da informática educativa e a formação 
de profissionais (MORAES, 1997).
 
Em 1997, surge o Programa Nacional de Informática 
na Educação (PROINFO), que propiciou a criação de 
Laboratórios de Informática Educativa (LIE) nas escolas 
públicas do País. 
A implantação do PROINFO objetivava: i) melhorar a 
qualidade do processo de ensino-aprendizagem; ii) pos-
sibilitar a criação de uma nova ecologia cognitiva nos 
ambientes escolares mediante incorporação adequada 
das novas tecnologias da informação pelas escolas; iii) 
propiciar uma educação voltada para o desenvolvimento 
científico e tecnológico; e iv) educar para uma cidadania 
global numa sociedade tecnologicamente desenvolvida 
(BRASIL, 1997). 
 Embora a introdução de políticas públicas seja 
fundamental, a entrada de recursos tecnológicos nas 
escolas, por si só, não garante uma transformação 
no desempenho dos estudantes. A tecnologia não é a 
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“solução” para os problemas educacionais, mas um 
instrumento que pode auxiliar a propiciar a aprendizagem. 
Para ocasionar uma mudança nas escolas, é fundamental 
que, além de investir-se em aquisição de hardwares e 
softwares, enfatize-se a formação do professor para o 
trabalho pedagógico com o computador. Como observa 
Valente (2011, p. 22), “os computadores só fazem 
sentido se forem implantados para enriquecer o ambiente 
de aprendizagem, e se nesse ambiente existirem as 
condições necessárias para favorecer o aprendizado do 
aluno”. O professor capacitado para esse fato é um dos 
elementos indispensáveis para a existência de condição 
benéfica. Para isso, é essencial que os professores sejam 
preparados para o trabalho com as TIC ainda na formação 
inicial.  
  
Um dos recursos que podem ser utilizados nos 
computadores, laptops ou tablets distribuídos nas 
escolas são os objetos de aprendizagem (OA). Segundo 
Balbino (apud BARBOSA, 2008), os OA são estudados 
desde a década de 1980, entretanto, apenas em 1998 
é constituída a primeira definição formal. Apesar da 
quantidade de repositórios de OA e de políticas públicas 
para a introdução de recursos tecnológicos nas escolas, o 
trabalho com as TIC na sala se aula ainda não é eficiente, 
seja por dificuldades técnicas, seja pela (não)formação 
do professor. 
O trabalho com OA visa incluir as TIC na escola, 
como forma de promover um aprendizado autônomo, 
lúdico e interativo, respeitando as características dos 
alunos nativos digitais e permitindo a aquisição de 
conhecimentos relativos à linguagem digital.
3. Literatura, Sociointeracionismo e 
Gamificação: diálogos interdisciplinares a partir de 
objeto de aprendizagem digital
Desde o início do novo milênio, inúmeros autores 
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propuseram uma série de definições para os OA, 
resultando em uma literatura vasta e, ao mesmo tempo, 
confusa sobre o tema. Atualmente, ainda não há uma 
definição claramente aceita por todos. Cada pesquisador 
define os OA conforme seus objetivos de pesquisa, 
resultando em definições entre muito amplas e muito 
restritas.
Leffa (2006) apresenta algumas dessas definições, a 
seguir elencadas:
	“Qualquer entidade, digital ou não-digital, que pode ser 
reusada na aprendizagem, educação ou treinamento” 
(IEEE: Institute of Electrical and Electronics Engineers). 
	“Recurso digital modular, individualmente identificado 
e catalogado, que pode ser usado para apoiar a 
aprendizagem” (National Learning Infrastructure 
Initiative).
	“Unidade de instrução reusável, tipicamente na 
aprendizagem eletrônica” (Wikipedia).
	“Qualquer recurso digital que pode ser reusado para 
apoiar a aprendizagem” (WILEY, 2000).
	“Documento pedagógico” (ARIADNE: Alliance of Remote 
Instructional Authoring and Distribution Networks for 
Europe).
	“Componente de software educacional” (ESCOT: 
Educational Software Components of Tomorrow).
	“Material de aprendizagem online” (MERLOT: Multimedia 
Educational Resource for Learning and On-Line Teaching).
	“Pequena unidade de aprendizagem” (Wisconsin Online 
Resource Center) (LEFFA, 2006, p. 18).
           Diante da ampla variedade de definições, 
utilizaremos nesta pesquisa a acepção proposta pela 
Rede Interativa Virtual de Educação (RIVED, 2013), que 
constitui os parâmetros para a construção de OA no 
Brasil:
Um objeto de aprendizagem é qualquer recurso que pos-
sa ser reutilizado para dar suporte ao aprendizado. Sua 
principal idéia é “quebrar” o conteúdo educacional disci-
plinar em pequenos trechos que podem ser reutilizados 
em vários ambientes de aprendizagem. Qualquer mate-
rial eletrônico que provém informações para a constru-
ção de conhecimento pode ser considerado um objeto de 
aprendizagem, seja essa informação em forma de uma 
imagem, uma página HTM, uma animação ou simulação 
(RIVED, 2013).
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O OA será analisado levando-se em consideração os 
elementos e características da gamificação e verificando se 
ele atende aos princípios norteadores de uma abordagem 
sociointeracionista de aprendizagem. O Objeto de 
Aprendizagem analisado está presente no site “Livro e 
Game”, cujos jogos estão relacionados com as histórias 
ficcionais de “O Cortiço”, “Memórias de um sargento de 
milícias”, “Dom Casmurro”, além da presença de um 
curso de formação de professores. Diante do delimitado 
espaço de discussão, focaremos nossa análise no OA 
“O Cortiço”, primeiro jogo a ser construído pela equipe, 
pois aborda a literatura de maneira interdisciplinar e 
lúdica, constituindo um parâmetro para jogos digitais em 
literatura.
Figura 1 - Jogos do site “Livro e Game”
Fonte: http://www.livroegame.com.br/
 A palavra gamificação é usada para denominar 
situações em que se “pretende adotar elementos de jogos 
para uso em outros contextos e atividades que não são 
jogos puros e completos” (KOCH-GRUNBERG, 2011, p. 
20). No campo educacional objetos gamificados seriam 
utilizados como objetos de aprendizagem estruturados 
que adotam algumas de suas características. Para isso, 
se faz necessário reorganizar o design destes objetos, 
seguindo alguns padrões e conceitos dos jogos assim 
como várias diretrizes para desenvolvimento das 
atividades sob esta perspectiva. 
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 O OA inicia com a imagem de um Cortiço. O jogador 
poderá clicar em alguma das imagens e obter um trecho 
original do livro, conforme demonstram as figuras 
abaixo. Como se pode ver, a gamificação é uma noção 
de elaboração de objetos de aprendizagem que precisa 
abranger todo o objeto para se tornar convincente e 
eficiente. Com isso, esperam-se modificações em vários 
sentidos, como, por exemplo, em sua interface. Neste 
objeto notam-se essas características por meio de 
elementos visuais como imagens, símbolos, gráficos e 
diagramas que são particularmente significantes, pois 
permitem diferentes tipos de letramento visual.
Figura 2 - Imagem inicial do jogo
Figura 3 - Trecho original do romance
 Percebe-se assim, que o jogo faz uma interlocução 
com o texto ficcional do romance, mas com uma forma 
que o aproxima de uma história em quadrinhos (figura 
3). Nestes trechos são apresentadas as personagens, 
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acompanhadas de desenhos ilustrativos. Assim, é possível 
compreender que o jogo digital dialoga com o romance 
original, contextualizando a obra e as personagens, 
promovendo, então, interação do jogador com o texto do 
livro, incentivando-lhe, inclusive, a uma leitura anterior/
posterior.
 Após conhecer as personagens, o jogador deve clicar 
em “jogo”, no canto superior esquerdo da tela inicial. 
Novamente, o jogador é incitado a ler a contextualização 
da obra antes de iniciar o jogo, a partir de trechos originais 
da obra.
Figuras 4 e 5 - Contextualização da obra antes do início do jogo
  
 Uma das premissas do ISD é a relação do contexto 
social com o contexto de produção que exerce influência 
decisiva em qualquer ação de linguagem. A noção de 
ação de linguagem agrupa e integra os parâmetros do 
contexto de produção e do conteúdo temático, da maneira 
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como um determinado agente os mobiliza, quando 
estabelece uma intervenção verbal. A fim de proporcionar 
o conhecimento do contexto em que a obra foi escrita, 
o jogo não recorre a paráfrases da obra, mas permite o 
contato direto, mesmo que de forma fragmentada, com 
o texto original. Essa forma de interação entre o jogo e o 
jogador permite a construção de sentidos, a autonomia 
do aluno que terá seu tempo para ler e entender e 
proporciona o entendimento do objetivo do jogo, uma vez 
que está diretamente ligado ao enredo da história. Esses 
elementos contribuem para a noção sociointeracionista do 
jogo em constante interlocução entre o jogo/obra e jogo/
jogador, mobilizando uma aprendizagem significativa.
  
Assim, busca-se compreender a utilização dos OA 
como propiciadores de uma aprendizagem significativa 
no ambiente multimídia (TAVARES, 2008), ao construir 
uma condição em que o contexto criado instiga o aluno a 
implicar-se na própria ação de linguagem, encontrando 
o prazer pelo ler; afinal, o aluno não é somente um ente 
cognitivo, mas, também, um ser afetivo e emocional. 
 
O jogo tem como objetivo construir e administrar 
o cortiço de João Romão. Para conseguir o patrimônio 
inicial para a obra, há um “quizz” com perguntas sobre a 
obra e sobre o autor. 
Figura 6 - Quizz para formação de patrimônio inicial
Essa é uma atividade que permite a interação do jogo 
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com o conhecimento prévio do jogador. Assim, para que o 
jogador comece com um bom “patrimônio” é necessário 
que ele adquira conhecimento sobre o contexto da obra. 
Para tanto, o professor pode compartilhar uma leitura 
prévia do livro, bem como solicitar uma pesquisa sobre a 
vida e a obra do autor, Aloísio Azevedo. Percebe-se que a 
motivação para a aquisição do conhecimento é adequada 
à linguagem dos games. O jogador precisa de uma 
“motivação” para a resolução dos problemas propostos 
no jogo, e a motivação dada é a aquisição de patrimônio 
inicial. Assim, o jogo dialoga com a linguagem literária 
ao mesmo tempo em que utiliza a linguagem dos games, 
atendendo aos anseios das duas esferas discursivas. 
Assim, pode-se perceber, conforme Quadros (2012, 
p. 4), que se está gamificando um objeto quando se 
adota alguns elementos de jogos tais como “desafios, 
metas, objetivos, classificação em multiníveis, conquistas 
devidamente condecoradas e técnicas dos games 
com a finalidade que não seja apenas “jogar o jogo”. 
Para Cavallari et al (2013), a interação e as maneiras 
de motivação dos games tornam a gamificação uma 
estratégia favorável para a educação. Esses autores 
citam elementos em nível mais instrumental: as regras, 
a recompensa, o feedback, a geração de etapas e a 
narrativa como requisitos para contextualizar e envolver 
o usuário/aprendiz. Eles acreditam no jogo como 
estratégia de interação, colaboração e participação do 
aprendiz/jogador com o conteúdo.
Após o fim do “quizz”, o jogo apresenta a formação 
do patrimônio inicial com base nas respostas sobre a 
obra e seu autor, permitindo que o jogador comece a 
tomar decisões (sim ou não), a partir de um diálogo com 
a escrava Bertoleza da ficção de “O Cortiço”. Novamente, 
percebe-se que o jogo mantém diálogos constantes com a 
trama da obra, bem como a linguagem digital, permitindo 
uma interlocução e interação que proporciona um objeto 
de aprendizagem dinâmico e interativo.
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Figura 7 - Patrimônio inicial do jogador
A seguir, o jogo é iniciado. A instrução inicial indica 
como objetivo do jogo: “Calcule quantas casas quer 
construir. Escolha: o material que vai usar nas casas; 
os produtos que vai vender no armazém; e o perfil 
de empregados para a pedreira. Preencha a tabela de 
acordo com o saldo existente”. A partir daí, nota-se que 
o jogo tem um objetivo claro: o jogador deve administrar 
o cortiço, tal qual João Romão. Esse objetivo parece 
colocar o jogador dentro da ficção. Após a leitura da 
obra, o jogador pode se colocar no lugar de João Romão 
e administrar o cortiço como melhor entender. Além do 
diálogo com a ficção, exige-se do jogador conhecimentos 
em matemática, finanças e até administração, pois é 
preciso analisar a relação entre débito e crédito, custo-
benefício, além da administração de prejuízos e ganhos. 
A figura 8 apresenta a lista de decisões que o jogador 
deve tomar. A figura 9 apresenta a quantidade de casas 
que o jogador pode construir, levando em consideração 
seus débitos, créditos e saldos.
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Figuras 8 e 9 - Relação de despesas
Esse jogo aponta para diálogos interdisciplinares 
importantes no mundo moderno. Apesar de se 
constituir como um jogo com “mote” literário, apresenta 
conhecimentos importantes em matemática e finanças. 
Por isso, é fundamental a interação do jogador com dois 
conhecimentos integrados: o que ele sabe sobre a ficção 
e o que ele sabe sobre cálculos. Assim, de forma lúdica 
e dinâmica o jogo trabalha com dois conhecimentos 
integrados e fundamentais. Além disso, a interação 
social se faz presente na relação jogador-aluno/jogo, 
uma vez que cada jogador pode eleger a seu tempo suas 
opções de escolha. É fundamental, igualmente, a relação 
entre os professores de literatura e matemática, a fim 
de mediar a aprendizagem permitindo que cada jogador 
possa desenvolver-se e adiantar sua aprendizagem.
Após a organização do orçamento, o jogador deve 
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escolher a localização das casas que quer construir no 
mapa do cortiço. Mais uma vez, o jogador tem a opção 
de planejar e executar sua “obra” da maneira que achar 
melhor.
Figura 10 - Escolha no mapa da localização das casas
Entretanto, alguns obstáculos são colocados no curso 
da “obra” do cortiço, como descrito nas figuras abaixo. 
Essas barreiras têm como função criar “problemas” 
que devem ser resolvidos pelo jogador. Servem 
como empecilhos para criar novas situações a serem 
administradas. É importante, portanto, que o jogador 
aprenda a lidar com as dificuldades e esteja preparado 
para as limitações que encontrar no caminho. 
Figuras 11, 12, 13 e 14 - Obstáculos encontrados pelo jogador
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Após a construção de todas as casas do cortiço e 
administração dos obstáculos, o jogador chega ao fim 
do jogo, em que se apresenta um questionamento a ser 
escolhido, dialogando com as personagens ficcionais de 
“O Cortiço”.
Figura 15 - Questionamento final do jogo
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O problema final dialoga com o término da do livro: 
a relação entre Bertoleza e João Romão. Neste caso, 
permite-se que o jogador escolha o caminho que prefere 
seguir: aceitar pagar os 20% de tudo o que conquistou à 
sócia escrava Bertoleza ou dar um golpe dela, ameaçando 
entregá-la aos herdeiros do dono dela. Esse conflito 
permeia a ficção e é incluído no jogo como elemento 
de decisão e interação com a obra literária, permitindo 
que o jogador dê um final diferente à Bertoleza. A figura 
16 apresenta o resultado caso o jogador aceite pagar o 
dinheiro à escrava; a figura 17 mostra o desdobramento 
caso ele opte por dar-lhe o golpe, denunciando-lhe aos 
seus antigos donos.
Figura 16 - Se o jogador aceitar pagar
Figura 17 - Se o jogador optar por dar o golpe
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 A opção de não pagar o valor à Bertoleza dialoga 
com o próprio final do livro, conforme descrito abaixo. 
Essa opção coloca o jogador no conflito do próprio João 
Romão que, para conseguir ascensão social, entrega 
Bertoleza a seus antigos donos:
Um homem alto, com ar de estróina, adiantou-se e en-
tregou-lhe uma folha de papel. 
João Romão, um pouco trêmulo, abriu-a defronte dos 
olhos e leu-a demoradamente. Um silêncio formou-se 
em torno dele; os caixeiros pararam em meio do serviço, 
intimidados por aquela cena em que entrava a polícia. 
— Está aqui com efeito... disse afinal  o negociante. 
Pensei que fosse livre... 
— É minha escrava, afirmou o outro. Quer entregar-
ma?... 
— Mas imediatamente. 
— Onde está ela? 
— Deve estar lá dentro. 
Tenha a bondade de entrar... 
O sujeito fez sina! aos dois urbanos, que o acompanharam 
logo, e encaminharam-se todos para o interior da casa. 
Botelho, à frente deles, ensinava-lhes o caminho. João 
Romão ia atrás, pálido, com as mãos cruzadas nas costas. 
Atravessaram o armazém, depois um peque no corredor 
que dava para um pátio calçado, chegaram finalmente à 
cozinha. Bertoleza, que havia já feito subir o jantar dos 
caixeiros, estava de cócoras, no chão, escamando peixe, 
para a ceia do seu homem, quando viu parar defronte 
dela aquele grupo sinistro. 
Reconheceu logo o filho mais velho do seu primitivo 
senhor, e um calafrio percorreu-lhe o corpo. Num relance 
de grande perigo compreendeu a situação; adivinhou 
tudo com a lucidez de quem se vê perdido para sempre: 
adivinhou que tinha sido enganada; que a sua carta de 
alforria era uma mentira, e que o seu amante, não tendo 
coragem para matá-la, restituía-a ao cativeiro. 
Seu primeiro impulso foi de fugir. Mal, porém, circunvagou 
os olhos em torno de si, procurando escapula, o senhor 
adiantou-se dela e segurou-lhe o ombro. 
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— É esta! disse aos soldados que, com um gesto, 
intimaram a desgraçada a segui-los. — Prendam-na! É 
escrava minha! 
A negra, imóvel, cercada de escamas e tripas de peixe, 
com uma das mãos espalmada no chão e com a outra 
segurando a faca de cozinha, olhou aterrada para eles, 
sem pestanejar. Os policiais, vendo que ela se não 
despachava, desembainharam os sabres. Bertoleza 
então, erguendo-se com ímpeto de anta bravia, recuou 
de um salto e, antes que alguém conseguisse alcançá-la, 
já de um só golpe certeiro e fundo rasgara o ventre de 
lado a lado. 
E depois embarcou para a frente, rugindo e esfocinhando 
moribunda numa lameira de sangue. João Romão fugira 
até ao canto mais escuro do armazém, tapando o rosto 
com as mãos. Nesse momento parava à porta da rua 
uma carruagem. Era uma comissão de abolicionistas que 
vinha, de casaca! trazer-lhe respeitosamente o diploma 
de sócio benemérito. 
Ele mandou que os conduzissem para a sala de visitas.
(AZEVEDO, 1997, p. 118) 
O fim do jogo permite que o aluno se envolva 
na ficção, participe e tome decisões, exercite seus 
conhecimentos literários e matemáticos, além de construir 
a aprendizagem de maneira significativa. O trabalho do 
professor é fundamental para a garantia do “sucesso” do 
jogador. É seu papel mediar a aprendizagem, incentivar 
e motivar a leitura da obra original, interagir e orientar 
as escolhas do jogador, relacionar a ficção com o game. 
A interdisciplinaridade permite a interlocução de ideias e 
conhecimento, bem como o diálogo entre os saberes e 
os professores envolvidos.
É necessário esclarecer, ainda, a importância de 
que os objetos de aprendizagem sejam adequados às 
necessidades dos professores e dos alunos. 
Se, por um lado, objetiva-se desenvolver propostas pe-
dagógicas inovadoras que favoreçam a aprendizagem 
dos alunos, por outro temos o argumento de que o ma-
terial pedagógico digital deve ser elaborado para o “pro-
fessor real”, que enfrenta a dura realidade de nossas 
escolas. Esse dilema foi expresso da seguinte maneira: 
“se ficar parado a educação não avança e, se fizermos 
objetos muito avançados, eles correm o risco de serem 
pouco utilizados e, consequentemente, os alunos dificil-
mente terão acesso a essa importante ferramenta cul-
tural que pode favorecer a sua aprendizagem” (LOPES; 
SOUZA JÚNIOR, 2007, p. 13).
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O OA “O cortiço” parece estar integrado à realidade e 
às necessidades de alunos e professores, na medida em 
que utiliza uma obra literária real e exercita conhecimentos 
de matemática e finanças. Por este motivo, é fundamental 
que o(s) professor(s) analise(m) a adequação do jogo à 
faixa etária e ao desenvolvimento do aluno, a fim de que 
não seja tão difícil a ponto de fazê-lo desistir, ou tão fácil, 
a ponto de desmotivá-lo, relacionando-o ao processo de 
desenvolvimento e à capacidade de aprendizado.
Segundo Vigotski (2007; 2012), para encontrar as 
relações reais entre o processo de desenvolvimento e a 
capacidade de aprendizado, deve-se definir pelo menos 
dois níveis de desenvolvimento. Segundo o autor, o nível 
de desenvolvimento real é o nível de desenvolvimento 
das funções mentais da criança que se formaram em 
decorrência de certos ciclos de desenvolvimento já 
concluídos, que amadureceram, ou seja, os produtos 
finais do desenvolvimento. O segundo nível corresponde 
à zona de seu desenvolvimento potencial, relacionado 
com o que uma criança é capaz de fazer com a ajuda 
dos adultos. Isto implica que, a partir dessa concepção, 
pode-se aferir não só o processo de desenvolvimento até 
o presente momento e os processos de maturação que 
já se constituíram, mas também os processos que estão 
ainda acontecendo, que só agora estão amadurecendo 
e se desenvolvendo. Segundo Vigotski (2007, p. 97), a 
zona de desenvolvimento proximal (doravante ZDP):
É a distância entre o nível de desenvolvimento real, que 
se costuma determinar através da solução independen-
te de problemas, e o nível de desenvolvimento poten-
cial, determinado através da solução de problemas sob a 
orientação de um adulto ou em colaboração com compa-
nheiros mais capazes. 
 A partir desse conceito, percebe-se que a ZDP nomeia 
aquelas funções que ainda não amadureceram, mas que 
estão em processo de maturação, ou seja, funções que 
amadurecerão. Nesse sentido, Vigotski (2007, p. 100) 
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afirma que “o aprendizado humano pressupõe uma 
natureza social específica e um processo através do qual 
as crianças penetram na vida intelectual daqueles que as 
cercam”. O aprendizado, portanto, constitui-se no fato 
de a criança criar a ZDP, pois o aprendizado estimula 
múltiplos processos internos de desenvolvimento, que 
são capazes de atuar apenas quando a criança interage 
com indivíduos em seu contexto social e quando em 
cooperação com outras pessoas. Esses processos, uma 
vez internalizados, constituem parte das aquisições do 
desenvolvimento independente da criança.
  
A partir daí, tomando por base que o aluno deve 
dominar a linguagem literária para compreender “O 
Cortiço” e compreender noções de matemática e finanças 
para administrar a obra do cortiço, é provável que este 
OA seja mais adequado a alunos do Ensino Médio. 
Entretanto, é preciso que o professor analise os processos 
de desenvolvimento e aprendizagem dos alunos a fim de 
identificar as possibilidades de uso do jogo, integrando-o 
ao currículo e ajustando-o aos objetivos planejados e 
desejados. Segundo Kapp (apud ALVES & TEIXEIRA, 
2014, p. 131-132):
Gamificar algo é usar mecânicas, estéticas e caracterís-
ticas dos jogos para envolver e motivar as pessoas a 
aprender e a resolver problemas. O processo de gamifia-
ção pode ser entendido como um compartilhamento de 
elementos do design dos jogos para atingir propósitos 
em comum, por exemplo, lançar desafios, usar estra-
tégias, obter pontos para atingir objetivos claros, obter 
acessos restritos a itens bloqueados por meio de ações 
e estratégias para conquistar espaço ou etapas, ganhar 
visibilidade e recompensas, medalhas, prêmios por ati-
vidades cumpridas (BUNCHBALL, 2012). Tudo isso pode 
ser utilizado como forma de motivar e facilitar o apren-
dizado.
Alves (2012, p. 4) com base em McGonigal (2011) 
expõe uma série de recomendações ou princípios e 
características para a geração e aplicação da gamificação 
em objetos de aprendizagem que são apresentadas e 
analisadas abaixo, resumidamente:
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a. atividades criadas com desafios que se pode vencer: verifica-
se que o OA tem um desafio claro que pode ser vencido ou 
não, conforme a escolha do jogador. A figura 16 apresenta a 
recompensa pela vitória no jogo;
b. geração da possibilidade de trabalhar em cooperação, em 
equipes e grupos para resolver problemas: não se verifica 
a possibilidade de cooperação entre equipes ou jogadores. 
O jogo deve ser jogado individualmente. Entretanto, pode 
haver a mediação de outros alunos mais experientes e dos 
professores de literatura e de matemática;
c. busca da auto-motivação para seguir na atividade (motivação 
intrínseca): há uma motivação no jogo que é a construção 
do cortiço. O jogador encontra motivação para vencer os 
desafios, constituir patrimônio e organizar a construção do 
seu cortiço a fim de obter a vitória com o fim das obras;
d. construção de laços sociais e relações mais fortes por meio 
de vínculos afetivos: pode-se perceber a constituição de 
laços entre professores e alunos, entre aluno e jogo e entre 
os jogadores e a obra ficcional. Este OA pode propiciar a 
relação com a leitura de livros e com a linguagem literária;
e. produtividade prazerosa, jogadores veem esforços e 
energias empregadas alcançarem os resultados desejados: 
os esforços dos jogadores são recompensados pelos 
ganhos financeiros para consecução das obras. As escolhas 
acertadas, a economia de créditos, o enfrentamento das 
crises são recompensados pelo jogo que motiva a adoção de 
atitudes conscientes e organizadas.
f. significado épico de alcançar algo esperado: o jogo proporciona 
a existência de um desafio a ser alcançado – a construção do 
cortiço – motivando e lançando obstáculos para consecução 
da obra. Ao mesmo tempo, permite o contato com a obra 
ficcional de O Cortiço e a interdisciplinaridade com outros 
conteúdos, como a matemática e/ou matemática financeira 
(se for o caso).
Alves e Teixeira (2014) alertam, ainda, que não basta aos 
OA o atendimento aos elementos da gameficação: é fundamental 
que observem as diretrizes para construção de um OA, conforme 
se depreende a seguir.
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Segundo Bettio e Martins (apud ANTONIO JUNIOR; BARROS, 
2005), são aspectos e elementos que compõem os objetos de 
aprendizagem:
	Flexibilidade – é organizada de maneira que possua início, 
meio e fim. Os objetos já surgem flexíveis, podendo 
ser reutilizados sem qualquer tipo de manutenção: o 
OA analisado é flexível e pode ser usado em qualquer 
computador;
	Facilidade para utilização: o OA não apresenta dificuldades 
de uso, pois seu conteúdo é auto-explicativo. No entanto, é 
imprescindível a interação e a mediação do professor a fim 
de alcançar os objetivos traçados;
	Customização – utilização em qualquer das distintas áreas 
de conhecimento: este OA pode ser usado em áreas como 
literatura, língua portuguesa, matemática, administração, 
finanças, dentre outros.
	Interoperabilidade – reutilização dos objetos em plataformas 
e ambientes em qualquer espaço do mundo virtual: ele pode 
ser utilizado em qualquer plataforma, sem necessidade de 
download.
	Aumento de valor de um conhecimento – como é reutilizado 
diversas vezes em várias especificações, ao passar do 
tempo, ele melhora a sua materialização e cresce de forma 
espontânea.
	Indexação e procura – a uniformização dos objetos facilita 
a busca por um objeto necessário e específico, quando um 
professor necessitar dele: por não estar em um repositório 
nacional de ampla divulgação, sua procura torna-se 
mais difícil, sendo necessárias buscas na rede e não em 
repositórios de OA.
Segundo Leffa (2006), o sentido de granularidade 
parte do princípio de que os OA são unidades que se 
constituem a partir de certas particularizações técnicas. 
Ele é, assim, um módulo que pode se combinar a outros 
de vários modos, formando um conjunto funcional e 
homogêneo. Embora não haja um padrão de granularidade 
e nem de critérios para estabelecer esse padrão, é 
importante que o objeto seja desenvolvido em um tempo 
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mínimo necessário para a realização da tarefa, de modo 
a evitar o desinteresse e desestímulo por parte dos 
usuários. Neste OA não existe tempo pré-determinado 
para conclusão do jogo. Cada jogador estabelece seu 
tempo e, desta maneira, pode tomar decisões mais 
coerentes e acertadas.
O OA é algo feito para ser usado várias vezes. O 
princípio de “reusabilidade” tem a ver com questões de 
tempo e dinheiro, pois se faz necessário um planejamento 
criterioso que prevê a realização de muitas pesquisas 
para desenvolver cada objeto. Por isso, é recomendável 
reutilizar o objeto construído pelo professor/pesquisador, 
podendo aplicá-lo ou adaptá-lo nas suas diferentes 
turmas. O constante uso do objeto dinamiza o aprendizado 
e aprimora o próprio objeto, capaz de ser atualizado 
constantemente. Assim, o OA contribui para o ensino 
de forma dinâmica e interativa já que é capaz de ser 
utilizado por diversos alunos e turmas. A reusabilidade, 
assim, enquanto admite a reduplicação do mesmo objeto, 
também aceita e demanda sua evolução. 
Com base em pesquisas realizadas (MATHIAS et al., 
2007, BARBOSA, 2008), percebe-se que os OA vêm se 
tornando uma opção pedagógica eficiente no ensino de 
conteúdos de disciplinas da Educação Básica, inclusive no 
ensino de línguas e literatura. Essas atividades permitem 
o acesso a novas formas de tecnologias e a recursos 
impraticáveis em um livro didático, como a utilização 
de vídeos, links, movimentos e sons, comandados pela 
interação dos alunos, tornando-os mais autônomos em 
relação ao seu processo de aprendizagem. Segundo 
Silveira et al. (2006), o emprego desses objetos pelos 
professores do Ensino Médio ou Fundamental é um 
estímulo para incitar no aluno o interesse e a necessidade 
de aumentar seus conhecimentos. 
 
Entretanto, para Vilson J. Leffa (2006), os OA ainda 
não ocasionaram na educação nem no ensino de línguas 
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e literatura o impulso esperado pelos seus fundadores, 
pois ainda falta mais oferta e procura de recursos. É 
necessário, assim, ampliar a oferta, investindo-se em 
desenvolvimento de OA nas diversas universidades do 
país, incentivando as pesquisas, criação e ampliação 
dos repositórios, bem como capacitar os professores 
a encontrar e utilizar esses recursos no ensino-
aprendizagem dos conteúdos na escola básica. 
Percebe-se que ainda não existem objetos de 
aprendizagem suficientemente disponíveis no campo do 
ensino de línguas e literatura (BARBOSA et. al., 2010; 
LEFFA, 2006). Em pesquisa nos repositórios de objetos 
de aprendizagem nacionais e internacionais, observa-se 
uma demanda alta nos conteúdos de ciências naturais 
e ciências exatas, mas pouca disponibilidade de objetos 
na área de língua, sobretudo, de língua portuguesa e 
literatura.
Além disso, a utilização do computador na sala de 
aula é uma exigência dos tempos modernos e uma diretriz 
estabelecida nos Parâmetros Curriculares Nacionais para 
o Ensino Médio (PCNEM) e Lei de Diretrizes e Bases da 
Educação (LDB/1996). Segundo o PCNEM, a área da 
informática deve ser incluída como componente curricular 
da área de Linguagens, Códigos e suas Tecnologias, a fim 
de permitir aos alunos o acesso à cultura informatizada 
do mundo atual. 
A partir das pesquisas realizadas até então, 
constata-se que a utilização de OA na escola propicia 
uma melhora no processo de ensino-aprendizagem dos 
conteúdos curriculares, inclusive em língua portuguesa e 
literatura. Entretanto, é necessário integrá-los a teorias 
que garantam um ensino significativo, pautado no 
desenvolvimento cognitivo do aluno, como é proposto 
pelo ISD. Nesse sentido, para que os benefícios apareçam 
são pré-requisitos: 
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[...] planejamento, organização, competência profissio-
nal, estrutura física adequada e objetivos educacionais 
definidos a fim de que a introdução de materiais da in-
formática educativa no processo ensino-aprendizagem 
mostre-se eficaz e eficiente (BARBOSA, 2008, p. 119).
Assim como pontuou Prensky (2001), a conexão 
entre as TIC e a educação produz novas formas de 
aprendizagem, o que gera um desafio aos professores 
que estão mais afastados dos seus alunos, que utilizam 
a web ao invés do livro e interagem com seus amigos por 
meio das tecnologias.
Essas tecnologias estão integradas ao mundo do 
trabalho, por isso é papel da escola preparar o aluno 
para essa realidade, utilizando os recursos digitais como 
instrumentos de aprendizagem, tomando o conhecimento 
de forma dinâmica, desafiadora e interativa.
Considerações finais
A denominação para os Objetos de Aprendizagem, 
conforme abordamos neste artigo é variável e não 
apresenta ainda consenso, mas tem como ponto de 
convergência a sua função primordial que é promover e 
despertar estímulos para a aprendizagem. Nesse sentido, 
por ser ainda um campo em expansão, verifica-se que o 
desenvolvimento desses instrumentos de aprendizagem, 
no que eles têm de específico para o ambiente digital, 
não foi devidamente contemplado em todas as áreas de 
conhecimento.
         
Além disso, apesar de entender as contribuições 
que as TIC e OA podem causar no processo de ensino-
aprendizagem, ainda é muito cedo para afirmar que a 
utilização desses recursos digitais favorece a aprendizagem 
dos alunos. Embora tenhamos usado como exemplo na 
área de literatura apenas um OA, até porque não há 
exemplares disponíveis em grande número nessa área, 
este objeto analisado é emblemático, pois apresenta um 
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aspecto diferente dos que normalmente encontra-se nos 
outros da mesma natureza: as atividades previstas estão 
plenamente configuradas como gamificação para atuar 
nesse novo ambiente de aprendizagem. Na contramão 
deste OA, em diversos outros jogos verifica-se que não se 
utiliza adequadamente a linguagem digital e dos games 
e, muitas vezes, trata-se de atividades tradicionais 
travestidas de jogos digitais de aprendizagem.
É fundamental articular o trabalho com os OA aos 
pressupostos interacionaistas propostos pelos ISD e 
por Vigotski, a fim de compreender que aprendizado 
não é desenvolvimento; entretanto, quando o 
aprendizado é organizado de forma adequada tem-se o 
desenvolvimento mental e põe em circulação diversos 
processos de desenvolvimento que, de outra maneira, 
seriam impossíveis de ocorrer.
         As tecnologias devem, assim, ser utilizadas 
não como um fim para a educação ou como “salvação”; 
mas, como um recurso importante a ser utilizado diante 
das transformações sociais que permeiam as relações 
humanas historicamente construídas e que afetam o 
processo de desenvolvimento humano. Levar jogos à 
sala de aula não consiste em somente proporcionar um 
elemento lúdico aos alunos, mas os jogos são maneiras 
de buscar o aprendizado significativo e definitivo. 
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